Pikselitaide ja hahmoanimaatio Photoshopissa by Liukkonen, Timo
  
 
 
 
                     
 
 
 
 
 
Pikselitaide ja hahmoanimaatio 
Photoshopissa 
 
 
 
 
Timo Liukkonen 
 
 
 
 
 
 
 
Opinnäytetyö 
Marraskuu 2017 
Liiketalouden ala 
Tradenomi (AMK), Tietojenkäsittelyn koulutusohjelma 
 
  
 
 
 
Kuvailulehti 
Tekijä(t)  
Liukkonen, Timo 
Julkaisun laji  
Opinnäytetyö, AMK 
Päivämäärä 
Marraskuu 2017 
Sivumäärä  
43 
Julkaisun kieli  
Suomi 
 Verkkojulkaisulupa 
myönnetty: x 
Työn nimi  
Pikselitaide ja hahmoanimaatio Photoshopissa 
 
Koulutusohjelma 
Tietojenkäsittelyn koulutusohjelma 
 
Työn ohjaaja(t)  
Karhulahti Mika 
 
 
Toimeksiantaja(t)   
JAMK Tietojenkäsittelyn koulutusohjelma 
Tiivistelmä  
Tutkimuksessa oli tarkoitus perehtyä pikselitaiteeseen, hahmoanimaatioon sekä niiden 
luomiseen Photoshopissa. Photoshop valittiin tutkimukseen, koska se kuuluu graafisen 
alan yleisimpiin sovelluksiin ja on monikäyttöinen yleistyökalu. Tutkimuksessa perehdyttiin 
animaation perusperiaatteisiin ja niiden soveltamiseen pikselitaiteen animoinnissa. 
Tutkimuksen aikana myös luotiin tutkitun materiaalin pohjalta Photoshop-ohje 
tarvittavista työvaiheista pikselitaiteeseen pohjautuvien hahmoanimaatioiden luomista 
varten. Ohjetta voidaan hyödyntää tulevaisuudessa esimerkiksi opetuksen apuvälineenä. 
Tutkimuksen tavoitteina oli tutustua animoinnin periaatteisiin ja löytää toimiva 
vaihtoehtoinen työskentelytapa, joka sujuvoittaisi työskentelyä sekä luoda ohjeistus 
tulevaisuutta varten mahdollisesti hyväksi havaitusta menetelmästä. 
Tutkimus tehtiin tapaustutkimuksena, joka yhdistää sekä määrällisiä että laadullisia 
tutkimusmenetelmiä. Sen aikana perehdyttiin animoinnin toteutukseen, kirjoitettiin 
ohjeistus sekä suoritettiin pieni muutaman henkilön case-haastattelu toteutetun ohjeen 
toimivuudesta.  
Tutkimuksen tuloksena löydettiin toimintamalli, joka on esitetty ohjeessa. Toimintamalli on 
yksi vaihtoehtoinen tapa luoda animaatiota Photoshopissa. Tutkimuksen aikana myös 
selvisi, että animaatioiden muuttuessa monimutkaisemmiksi Photoshop ei ole välttämättä 
paras mahdollinen pikselitaiteen animointiin soveltuva ohjelma. Jatkotutkimusta on 
mahdollista suorittaa esimerkiksi vertaamalla Photoshopia pikselitaiteen animointiin 
suunnattuihin ohjelmiin (esim. PyxelEdit, Spriter Pro). 
 
 
 
Avainsanat (asiasanat)  
Photoshop, pikselitaide, animaatio, hahmoanimaatio 
 
 
Muut tiedot  
 
 
  
 
 
 
Description 
Author(s) 
Liukkonen, Timo 
Type of publication  
Bachelor’s thesis 
Date 
November  2017 
Language of publication:   
Finnish 
Number of pages  
43 
Permission for web 
publication: x 
Title of publication  
Pixel art and character animation in Photoshop 
Possible subtitle 
Degree programme  
Business information systems 
Supervisor(s) 
Karhulahti Mika 
 
 
Assigned by 
Jamk Business information systems degree programme 
Abstract 
The purpose of the study was to become familiar with pixel art, character animation and 
how to create it in the Photoshop. Photoshop was selected for the study because it is one 
of the most common and multipurpose tools for graphical design and art. In the study one 
learned about the animation principles and how to apply them in action for animating pixel 
art. During the study a step-by-step tutorial was also created based on results of the study. 
It is possible to use the tutorial as an educational material in the future. The aim of the 
study was to become familiar with animation principles and to find a smooth workflow 
which would make animating pixel art in Photoshop easier and write down the possible 
working method.  
Study was conducted as a case study which includes both quantitative and qualitative 
research methods. During the process tutorial was written and after that a small case 
interview was made to test the functionality of the tutorial. 
As a result of study, a workflow which is described in the tutorial was found. It is one way 
of creating animations in the Photoshop. It was also found that Photoshop does not work 
well if animations are complicated. Further research can be done by comparing Photoshop 
to other alternative software which are specifically made for pixel art animations 
(PyxelEdit, Spriter Pro). 
Keywords/tags (subjects)  
Photoshop, pixel art, animation, character animation 
 
 
Miscellaneous 
 
 
1 
 
 
Sisältö 
1 Käsitteet ......................................................................................................... 3 
2 Johdanto ........................................................................................................ 4 
3 Tutkimusasetelma .......................................................................................... 4 
3.1 Opinnäytetyön tavoitteet ja rajaukset ........................................................ 4 
3.2 Tutkimuskysymykset ................................................................................... 5 
3.3 Tutkimus-/kehittämismenetelmät .............................................................. 5 
4 Taustateoria ................................................................................................... 7 
4.1 Ohje oppimisen apuvälineenä ..................................................................... 7 
4.2 Pikselitaide - vähemmän on usein enemmän ............................................. 8 
4.3 Animaatio .................................................................................................... 9 
4.3.1 Ajoitus ................................................................................................... 10 
4.3.2 Joustavuus ............................................................................................ 10 
4.3.3 Liioittelu ................................................................................................ 11 
4.3.4 Ennakointi ............................................................................................. 11 
4.3.5 Liikkeen keventäminen ......................................................................... 12 
4.3.6 Animointitavat ...................................................................................... 13 
4.3.7 läpivienti ja päällekkäinen toiminta ..................................................... 13 
4.3.8 Toissijainen toiminto ............................................................................ 14 
4.3.9 Liikkeen kaaret ...................................................................................... 15 
4.3.10 Lavastus. ............................................................................................... 16 
4.3.11 Viehätys ................................................................................................ 16 
4.3.12 Vakaa ja hyvä piirtotaito ....................................................................... 17 
5 Tutkimuksen toteutus ................................................................................... 17 
6 Tutkimuksen tulokset ja johtopäätökset ....................................................... 18 
7 Pohdinta....................................................................................................... 20 
Lähteet ................................................................................................................ 22 
Liitteet ................................................................................................................. 24 
2 
 
 
 
Kuviot 
Kuvio 1. Joustavuus ...................................................................................................... 10 
Kuvio 2. Ennakointi ....................................................................................................... 12 
Kuvio 3. Liikkeen keventäminen ................................................................................... 13 
Kuvio 4. Liikkeen kaaret................................................................................................ 15 
Kuvio 5. Lavastus .......................................................................................................... 16 
 
3 
 
 
1 Käsitteet  
 
Animaatio on liikkuviin kuviin perustuva ilmaisumuoto, jossa liikkeet synnytetään 
erilaisia teknisiä menetelmiä hyväksi käyttäen, ei kuitenkaan elävää elämää suoraan 
ja sellaisenaan taltioimalla. (Nummelin 2015, 7.) 
Anti-aliasing on kuvan pehmennystekniikka, jossa kuvaa pehmennetään esimerkiksi 
pikseleiden sijaintia ja voimakkuutta säätämällä. Näin saavutetaan loivempi siirtymä 
taustan ja kuvassa näkyvän objektin reunojen välillä. (Rouse 2010.) 
Assetti voi olla mitä tahansa mitä peliin voidaan laittaa ja näyttää käyttäjälle, 
esimerkiksi äänet, musiikki, 3d-mallit, dialogit ja 2d-taide ovat assetteja. (Davis 2009.) 
Extreme on ruutu, jossa hahmo tai toiminto on ääriasennossaan. (Williams 2009, 48–
49.) 
Inbetween on ruutu kahden extremen välissä. (Williams 2009, 48–49.) 
key frame on tarinankerronnan kannalta tärkeä ruutu. Key framejen avulla tuodaan 
esiin tarinan pääkohdat. (Williams 2009, 57–58.) 
Pikseli on digikuvan pienin perusyksikkö, joka voidaan näyttää tai esittää 
näyttölaitteella. Pikseleiden avulla muodostetaan näytöllä näkyvät kuvat. (Rouse 
2015.) 
Sprite on yksittäinen kuva, jonka avulla voidaan luoda suurempia kokonaisuuksia 
säilyttäen samalla mahdollisuus ohjata spritejä ympäristöstään erikseen. (Lambert 
2013.) 
Spritesheet muodostuu, kun useampi sprite yhdistetään yhdeksi kokonaiseksi 
kuvatiedostoksi. Sen avulla nopeutetaan kuvan ruudulle saamiseen käytettävää 
aikaa. On nopeampaa ladata yksi kuva ja näyttää osa siitä kuin ladata useita kuvia. 
(Lambert 2013.) 
Animaatiosykli on lyhyt animaatiosilmukka, joita voidaan toistaa useamman kerran 
peräkkäin ja kierrättää. Näin voidaan keventää animaattorin työmäärää. (Animation 
Notes #8 Cyclic Animation N.d.) 
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2 Johdanto 
Työ käsittelee pikselitaiteeseen pohjautuvan hahmoanimaation luomista 
Photoshopissa. Olen jo lapsesta asti ollut kiinnostunut kuvataiteesta ja piirtämisestä, 
ja piirrosten pääaiheena on usein ollut jokin hahmo tai olento. Projektiopintojeni 
myötä tutustuin peliprojektin parissa myös pikselitaiteen luomiseen ja innostus 
siihen on kasvanut siitä lähtien. Lapsena pelatut pelit omalta osaltaan vaikuttavat 
kiinnostukseen pikselitaidetta kohtaan. Monet vanhat pelit pohjautuivat graafisesti 
pikselitaiteeseen ja nykyisin mielenkiinto yksinkertaista, mutta kiehtovaa 
taidesuuntaa kohtaan kasvaa. Photoshop on minulle tuttu pääasiassa valokuvien 
editoinnin apuvälineenä, mutta projektiopintojen aikana käytin sitä myös hieman 
taiteen luomiseen. Tässä työssä on kuitenkin tarkoitus perehtyä tarkemmin 
Photoshopin tarjoamiin mahdollisuuksiin, ominaisuuksiin ja työkaluihin, erityisesti 
pikselitaiteen piirtämisen ja animoinnin osalta. Toimeksiantajana työlle toimii JAMKin 
tietojenkäsittelyn koulutusohjelma. 
 
3 Tutkimusasetelma 
3.1 Opinnäytetyön tavoitteet ja rajaukset 
Ajatus työhön muodostui tarpeesta perehtyä pikselitaiteen luomiseen ja animointiin 
hyödyntäen Photoshopia. Tarkoituksena on selvittää, kuinka tekemisestä saisi 
sujuvaa, ja kuinka animaatiota olisi järkevää Photoshopissa tehdä. Myös opettajan 
kanssa keskustellessa sama aihe nousi esille, koulu voisi hyödyntää ohjeistusta 
Photoshopin animaatiotoiminnallisuuteen ja työkaluihin. Ohjeistuksen on tarkoitus 
olla aloittelijaystävällinen ja sitä on tarkoitus pystyä seuraamaan ilman syvää 
aiempaa tietämystä Photoshopin käyttämisestä. 
Tässä työssä on tarkoitus perehtyä tarkemmin siihen, mitä työkaluja ja asetuksia 
hyödyntäen Photoshopia voidaan käyttää erityisesti pikselitaiteeseen perustuvia 
hahmoja piirtäessä ja animoidessa.  Työssä tutustutaan animaation 
perusperiaatteisiin ja pyritään soveltamaan niitä pikselitaide-animaatioon sekä 
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luodaan Photoshop ohjeistus käytetyistä työkaluista ja toimintatavoista. Työ antaa 
tekijälleen kokemusta Photoshopin toimivuudesta pikselitaiteeseen perustuvien 
hahmojen animoinnissa ja koulu saa ohjeistuksen opiskelijoita varten Photoshopin 
työkaluista ja animaatiomahdollisuuksista. 
2D-animointiin muita mahdollisia ohjelmia ovat muun muassa Adoben Animate CC, 
PyxelEdit ja Spriter Pro. PyxelEdit on erityisesti suunnattu pikseli taiteen luomisen ja 
animointiin. Spriterissä on pikselitaiteelle suunnattu tila, ja Animate CC on 
yleiskäyttöinen 2D-animaatiotyökalu, joka hyödyntää pääasiassa vektorigrafiikkaa ja 
soveltuu hyvin muun muassa verkkosisältöihin. Työhön valittiin Photoshop, koska se 
on monipuolinen, yleispätevä grafiikkaohjelma ja graafisen alan standardi. 
 
3.2 Tutkimuskysymykset 
Työssä on tarkoitus perehtyä animaation toimintaan sekä erityisesti pikselitaiteen ja 
animaation yhdistämiseen sekä sen tuomiin haasteisiin. Työn aikana selvitetään, 
kuinka hyvin Photoshop soveltuu pikselitaiteen animointiin ja kirjoitetaan 
havaintojen avulla toimintaohje Photoshopia varten. Toimintaohjetta varten on 
tarkoitus selvittää mistä hyvä ohjeteksti muodostuu.  
Työssä etsitään vastauksia seuraaviin tutkimuskysymyksiin: Mitkä ovat animaation 
perusperiaatteet? Mikä on toimiva tapa luoda pikselitaiteeseen pohjautuvia 
animaatioita Photoshopissa? Kuinka laaditaan selkeä ohjeistus? 
 
3.3 Tutkimus-  ja kehittämismenetelmät 
Tutkimus suoritetaan tapaustutkimuksena, joka on kvalitatiivista tutkimusta laajempi 
kokonaisuus ja siinä voidaan hyödyntää myös määrällisiä tiedonkeruumenetelmiä. 
Yhdistelemällä sekä laadullisia että määrällisiä tutkimusmenetelmiä voidaan 
laadullisesta tutkimuskohteesta muodostaa kokonaisvaltainen näkemys. 
Tapaustutkimuksessa teoria ja käytäntö ovat vuorovaikutuksessa ja tutkimuksen 
tarkoituksena on tutkittavan asian ymmärtäminen. Tutkimus on tapaustutkimus eikä 
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kehittämistutkimus, koska siinä ei pyritä muutokseen vaan selvitetään yksi 
vaihtoehtoinen toimintatapa. Tapaustutkimuksen ominaisuuksiin kuuluu myös se, 
ettei tutkimuksen tuloksia voida yleistää vaan ne pätevät vain tutkitussa tapauksessa. 
(Kananen 2013, 23–28.) Aiheeseen on tarkoitus perehtyä syvällisesti, joten 
tapaustutkimus soveltuu siihen hyvin. 
Kvalitatiivisen eli laadullisen tutkimuksen avulla pyritään tutkimaan tutkimuksen 
kohdetta kokonaisvaltaisesti. Lähtökohtana on todellisen elämän kuvaaminen.  Usein 
kvalitatiivisessa tutkimuksessa on tarkoitus ”--löytää tai paljastaa tosiasioita kuin 
todentaa jo olemassa olevia väittämiä” (Hirsjärvi, Remes & Sajavaara 2008, 157). 
Tyypillisiä piirteitä laadulliselle tutkimukselle ovat aineiston käsittely ainutlaatuisena 
ja aineiston tulkinta sen mukaisesti. Laadullinen tutkimus suosii ihmistä tiedonkeruun 
välineenä sekä hyödyntää tutkijan induktiivista analyysiä. Havainnoista ja 
keskusteluista kerättyä aineistoa tarkastellaan monitahoisesti ja yksityiskohtaisesti 
sen sijaan, että pyrittäisiin testaamaan jokin teoria tai hypoteesi. (Hirsjärvi ym. 2008, 
160.) 
Kvantitatiivinen tutkimus hyödyntää monia luonnontieteistä tuttuja tutkimuksellisia 
menettelytapoja. Kvantitatiiviselle tutkimukselle keskeisiä piirteitä ovat muun 
muassa johtopäätökset, aiemmat teoriat ja käsitteiden määrittely sekä kerätyn 
havaintoaineiston tilastollinen analysointi. (Hirsjärvi ym. 2008, 135–136). 
Tutkimusaineistoa toimivaa työtapaa varten saadaan tutkijan havainnoinnin pohjalta. 
Ohjeen toimivuutta pyritään selvittämään teemahaastattelua hyödyntämällä. 
Havainnoinnissa seurataan ilmiön tai tapauksen toimintaa. Havainnointi toimii 
erityisesti silloin, kun tutkitaan ihmisiin liittyviä prosesseja. Havainnoinnissa 
ongelmaksi voi muodostua se, ettei tutkija tiedä mihin asioihin huomio pitäisi 
kiinnittää. Havainnoinnin tiedonkeruuseen päiväkirjamenetelmä on käyttökelpoisin. 
(Kananen 2013, 88–89.) Teemahaastattelut eivät ole mekaanisesti läpikäytäviä 
kyselyitä, vaan keskustelun aikana syntyy myös uusia kysymyksiä ja ajatuksia. Teemat 
ovat laaja-alaisia aihealueita, jotka ohjaavat keskustelua. Haastattelu tarkoittaa 
haastattelijan ja haastateltavan välistä face-to-face kontaktia. (Kananen 2013, 93.) 
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4 Taustateoria 
4.1 Ohje oppimisen apuvälineenä 
Nyky-yhteiskunta ja työelämässä pärjääminen edellyttävät yhä enemmän 
asiantuntijuutta eli aihealueen ammattimaista ja syvää osaamista, mutta myös 
samalla joustavuutta, ongelmanratkaisukykyä ja oppimaan oppimista. Taitavuus on 
kapea-alaista ja aiheen keskeisiin periaatteisiin sitoutunutta. Taitavalle suoritukselle 
ominaisia taitoja välitetään opettajan opetuksen ja oppimateriaalien avulla. 
Oppimateriaalista saatava tieto siirtyy pääasiassa oppijalle, mutta oppilas ei 
välttämättä saa oppimateriaalin pohjalta totuudenmukaista käsitystä todellisuudesta 
ja siitä, kuinka tietoa pystytään soveltamaan. Usein tieto, käsitteet ja periaatteet 
opitaan erillään ongelmanratkaisusta ja menetelmistä. Tiedon jäsentely on vaatimus 
kyvylle soveltaa tietoa oppimateriaalin ulkopuolelle. (Julkunen, 159–161.) Ohjeiden 
ja oppimateriaalien selkeys vaikuttaa suoraan siihen, kuinka helppo opittavaa tietoa 
on jäsennellä ja sisäistää. Siksi ohjeita laatiessa on hyvä kiinnittää huomiota ohjeen 
ymmärrettävyyteen ja selkeyteen, sekä ottaa huomioon ohjeen käyttäjäkunta. 
Ohjeet voivat olla yleisiä tai kirjoitettu rajattua tilannetta varten. Ne voivat olla 
sanallisia tai sisältää tarvittaessa myös kuvia. Ohje kertoo lukijalleen, kuinka päästään 
haluttuun lopputulokseen. Ilmaisutapa valitaan lukijalle sopivaksi ja asiat esitetään 
tarkoitusta parhaiten palvelevassa järjestyksessä. (Kankaanpää & Piehl, 295–300.) 
Hyvässä ohjeessa kerrotaan tarpeelliset asiat ja jätetään turhat asiat pois. 
Kerrottavien asioiden tarpeellisuus arvioidaan lukijakunnan perusteella. Asioiden 
esittäminen vaihe vaiheelta on tärkeää, jos ohje on tarkoitettu tehtävään 
tuntemattomalle henkilölle. Vaikka jotkin asiat olisivat ohjeen laatijalle 
itsestäänselviä, ne eivät välttämättä ole sitä lukijalle. Turha tieto taas hankaloittaa 
ohjeen lukemista ja tekee sen tulkinnasta monimutkaista. (Kankaanpää & Piehl, 295–
300.) 
Ohjeita voidaan jäsentää eri tyyppisesti, riippuen käyttötarkoituksesta. Usein 
konkreettisten tehtävien ohjeissa on järkevää edetä aikajärjestyksessä eli siinä 
järjestyksessä, jossa tulee edetä. Ohjeet kannattaa jakaa erillisiksi kohdiksi ja pitkät 
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kohdat myös otsikoida. Jos suorittamisjärjestys ei ole olennainnaisen tärkeää, 
voidaan ohje järjestää esimerkiksi aihepiirin mukaan. (Kankaanpää & Piehl, 295–300.) 
Ohjeiden pitää olla kieleltään ymmärrettäviä ja lukijalle tuntemattomia 
erikoistermejä pitää välttää. Termien ollessa välttämättömiä ne pitää selittää.  
Ohjeissa puhutellaan lukijaa joko suorasti tai epäsuorasti. Usein konkreettisissa 
toimintaohjeissa, kuten käyttöohjeissa, käytetään suoraa puhuttelua ja 
käskymuotoisia ilmauksia. Viranomaisten ohjeissa ja muissa saman tyylilajin ohjeissa 
lukijaa puhutellaan epäsuorasti. Usein kuitenkin voidaan yhdistää sekä suora että 
epäsuora tapa ja ohjeesta saadaan luonteva ja selkeä. (Kankaanpää & Piehl, 295–
300.) 
 
4.2 Pikselitaide - vähemmän on usein enemmän 
Mitä pikselitaide on? Kuten taiteessa yleisestikin, myös pikselitaiteen rajat saattavat 
joustaa hieman. Kuitenkaan kaikki, mikä koostuu pikseleistä ei ole pikselitaidetta. 
Esimerkiksi väriliu’ut, sumennukset ja pehmennystekniikat kuten Anti-Aliasing eivät 
kuulu pikselitaiteeseen. Usein myös efektien käyttöä vältetään ja väripaletti pyritään 
pitämään minimaalisena.  Pikselitaiteessa kiinnitetään huomiota pikselien 
asemointiin, usein manuaalisesti, sekä värimaailmaan rajatulla paletilla. Tästä 
huolimatta taiteen säännöt on tehty rikottaviksi ja nykyisin erityisesti indie-peleissä 
voi nähdä mitä erilaisempia sovelluksia pikselitaiteen käytöstä.  
80-luvulla pikselitaiteeseen tukeutuminen oli välttämättömyys laitteistorajoitusten ja 
heikkotehoisuuden vuoksi. Kun markkinoille julkaistiin kolmiulotteisuutta tukevia 
laitteita, alettiin sitä hyödyntää pikselitaiteen sijaan. Myöhemmin 90-luvulla 
pikselitaide alkoi palata peleihin ja esimerkiksi 2000-luvun alkupuolella Nintendo 
DS:lle julkastuista peleistä moni hyödynsi pikselitaidetta. Nykyisin erityisesti indie- ja 
mobiilialustat käyttävät pikselitaidetta, sen soveltuessa pienemmälle budjetille 
paremmin kuin 3D-grafiikan kehitys. (Byford 2014.) 
Usein pikselitaiteesta puhutaan retron synonyyminä, vaikka nostalgia ei siihen 
välttämättä liitykään. Pikselitaidetta voidaan verrata sarjakuviin. Se on sopiva 
kompromissi valokuvien, jotka ovat realistisia ja yksityiskohtaisia, ja abstraktin 
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symboliikan, joka on erittäin geneeristä, välillä. Pikselitaiteessa kaikkea ei ole annettu 
valmiiksi. Usein katsoja näkee enemmän mitä itseasiassa on piirretty. Mitä enemmän 
yksityiskohtia piirretään, sitä vähemmän katsojalla on aukkoja täytettävänä. (Byford 
2014.) 
Pikselitaiteen hyödyntäminen peleissä vaatii etukäteissuunnittelua, sillä assettien 
koon muuttaminen jälkikäteen huonontaa lopputuloksen laatua. Koon 
pienentäminen rikkoo kuvan. Kasvattaminen on mahdollista käyttäen kahden 
kertoimia. Assetteja luodessa kannattaa pitää myös mielessä, että useat 
pelimoottorit hyödyntävät kahden potensseja, eli 2n, kaksi kerrotaan n kertaa 
itsellään (Kotaki 2012.) 
Animaatioruutujen rajoittaminen voi olla hyödyllistä pelianimaatiota luotaessa. Pelin 
pelattavuus ja hahmon tunnelma sekä persoona voivat kärsiä liiallisesta 
ruutumäärästä. (Caoili 2012.) Liian suurella ruutumäärällä esimerkiksi hahmon 
ohjattavuus voi kärsiä, ja hahmo tuntuu leijuvan joka liikkeellä sulavan liikkumisen 
sijaan. 
 
4.3 Animaatio  
Animaatio-sana pohjautuu latinan animare-sanaan, joka tarkoittaa elävoittämistä. 
Animare johtuu anima, eli henki, sanasta. Kansainvälinen animaatiojärjestö ASIFA 
määritteli animaation näin: ”Animaatio on liikkuviin kuviin perustuva ilmaisumuoto, 
jossa liikkeet synnytetään erilaisia teknisiä menetelmiä hyväksi käyttäen, ei 
kuitenkaan elävää elämää suoraan ja sellaisenaan taltioimalla.” Kanadalaisen 
animaattorin, Norman McLaren mukaan animaatio ei ole liikkuvien piirrosten 
taidetta vaan piirrettyjen liikkeiden taidetta. Yksittäisten ruutujen tapahtumien sijaan 
tärkeää on se, mitä ruutujen välissä tapahtuu. Animaatiossa keskeistä on muutos, 
joka tapahtuu ruutujen välissä. (Nummelin 2015, 7.) Seuraavissa kappaleissa 
perehdytään animaation perusperiaatteisiin. 
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4.3.1 Ajoitus 
Kuvien ajoituksella on todella suuri vaikutus siihen, kuinka animaatiota voidaan 
tulkita. Ajoitukseen liittyy myös valinta, käytetäänkö samaa kuvaa useammassa 
peräkkäisessä ruudussa. Tällä tavoin säästetään työmäärässä mutta katsoja ei vielä 
huomaa sitä 24 ruutua sekunnissa -nopeudella. Näin myös hitaammasta liikkeestä 
tulee hieman sulavampaa. (Johnston & Thomas 1995, 64–65.) 
 
4.3.2 Joustavuus 
Kiinteitä muotoja animoidessa objektista saattaa tulla todella jäykkä. Lähes kaiken 
elollisesta materiaalista koostuvan muoto muuttuu liikkuessa. (Johnston & Thomas 
1995, 47–51.) Muotoja litistäessä ja venyttäessä on tärkeää pitää objektin tilavuus 
samana. Jos objekti venyy, sen pitää samalla myös kaventua. Jos objekti taas litistyy, 
sen pitää leventyä. Animoitavan objektin ei myöskään tarvitse joustaa tasaisesti koko 
animaatiosyklin ajan. Esimerkiksi pallon pudotessa ensimmäistä kertaa maahan 
osuessa palloa voidaan venyttää enemmän kuin myöhemmillä iskuilla (Kuvio 1) 
(Becker 2017). 
 
 
Kuvio 1. Joustavuus 
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4.3.3 Liioittelu 
Kirjan mukaan animaattoreiden välillä oli epäselvyyttä siinä, mitä Walt tarkoitti 
vaatiessaan samaan aikaan liioiteltua mutta realistista animaatiota. Walt viittasi 
realismilla karikatyyriin realismista. Disneyn animaatioissa tilanteita ja eleitä on usein 
liioiteltu todella vahvasti. (Johnston & Thomas 1995, 65–66.) Toiminnon idea ja 
olemus oli tarkoitus kuvata selkeämpänä ja todellisempana. Surullinen hahmo 
näkyvästi surullisempana, iloinen vielä iloisempana. Liioitelun tuloksena ei ole 
tarkoitus luoda vääristyneempiä vaan pikemminkin vakuuttavampia hahmoja. 
(Becker 2017.) 
 
4.3.4 Ennakointi 
Charlie Chaplinin sanoin: ”Tell ’em what you’re going to do. Do it. Tell ’em that 
you’ve done it.” Ennakointi on valmistautumista toimintoon ja kertoo mitä 
seuraavaksi tapahtuu. (Williams 2009, 273–274.) Jotta katsoja tajuaa animaation 
tapahtumat, on liikkeiden oltava ennakoitavia ja katsojan pitää pystyä odottamaan 
seuraavaa liikettä ennen kuin se tapahtuu. Ennen suurempaa toimintoa voidaan 
esimerkiksi tehdä muutos hahmon ilmeeseen tai fyysiseen elekieleen, mikä antaa 
katsojalle vihjeen seuraavaksi tapahtuvasta suuremmasta toiminnosta (Kuvio 2) 
(Johnston & Thomas 1995, 51–52) . 
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Kuvio 2. Ennakointi 
 
 
4.3.5 Liikkeen keventäminen 
Liikkeen alkua ja loppua saadaan kevennettyä lisäämällä ruutuja kahden extremen 
väliin lähelle extremejä. Inbetweenien piirtäminen lähelle extremejä luo vilkkaan ja 
eloisan liikeen (Kuvio 3) (Johnston & Thomas 1995, 62). 
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Kuvio 3. Liikkeen keventäminen 
 
 
4.3.6 Animointitavat 
Animointia voidaan lähestyä kahdella tavalla. Ensimmäinen, straight ahead action, 
saa nimensä siitä, että animaattori piirtää animaatiota ruutu kerrallaan 
suunnittelematta tarkkoja asentoja etukäteen, kunnes pääsee kohtauksen loppuun 
asti. Animaatiojälki on pirteä ja hauska, koska prosessi on erittäin luova. (Johnston & 
Thomas 1995, 56–57.) 
Toinen lähestymistapa on niin sanottu pose to pose. Siinä animaattori suunnittelee 
kohtauksen ja hahmojen asennot sekä tapahtumat etukäteen ja piirtää tärkeimmät 
ruudut. Tämän jälkeen kohtaus voidaan antaa avustajalle, joka piirtää puuttuvat 
ruudut. Näin toteutetut kohtaukset ovat helppoja seurattavia ja toimivat hyvin koska 
kaikki on suunniteltu ennen piirtämistä. (Johnston & Thomas 1995, 56–57.) 
Molemmissa metodeissa on etuja verrattuna toisiinsa eri tyyppisistä tilanteista 
riippuen. Straight ahead actionilla saavutetaan spontaanimpia animaatioita. Pose to 
pose taas aikaansaa vahvoja ja selkeitä animaatioita. Usein tekniikat yhdistetään ja 
saavutetaan molempien hyödyt. Aluksi suunnitellaan ja piirretään karkeat versiot 
kohtauksesta ja liikkeistä. Näitä hyödyntäen voidaan myöhemmin piirtää lopulliset 
versiot vapaammin suunnitelmia ohjeena käyttäen. (Johnston & Thomas 1995, 56–
57.) 
 
4.3.7 läpivienti ja päällekkäinen toiminta 
Hahmon siirtyessä liikkeestä tai toiminnasta toiseen selvä raja liikkeiden välillä oli 
alkuun häiritsevän selkeä ja epäluontevan näköinen. Kaikki liike ei pysähdy kerralla. 
Ensin pysähtyy yksi osa, sitten toinen. Tällä tavoin toiminnan muutoksista saatiin 
luontevampia ja toimintojen vaihdosten rajaa ei enää erottanut. Disneyn mukaan 
liikkeellä vaikutti olevan viisi pääkategoriaa. (Johnston & Thomas 1995, 59–62.) 
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Ensimmäisen kohdan mukaan hahmon lisäkkeet, esimerkiksi takki, pitkät korvat tai 
häntä, liikkuvat vielä hahmon pysähtymisen jälkeenkin. Jokaisen osan liike pitää 
ajoittaa huolellisesti, jotta luonnollisuus ja painon tunne säilyvät. Toinen liikkeen 
pääkategoria käsittelee kehoa. Keho ei liiku kokonaisena vaan venyy, taipuu, kääntyy 
ja supistuu. Esimerkiksi kädet saattavat liikkua eri tahtiin kehon kanssa. Pää, olkapäät 
ja rinta voivat pysähtyä yhtä aikaa. Näin saadaan selkeä liike. Kun koko hahmo on 
lopettanut liikkeen, piirros odottaa seuraavaa tapahtumaa (”held” drawing). 
Kolmannen kohdan mukaan hahmon löysä iho, esimerkiksi posket, liikkuu hitaammin 
kuin luisevammat osat. Tätä kutsutaan joskus raahaukseksi (”drag”). Se antaa 
väljyyttä ja tukevuutta hahmolle, jotta hahmo saadaan vaikuttamaan elolliselta 
animaation aikana. Seuraavassa kategoriassa puhutaan hahmon luonteesta 
toiminnon aikana. Usein hahmosta ja sen luonteesta kertoo liikettä enemmän se, 
kuinka liike lopetetaan. Onko hahmo tyytyväinen vai pettynyt toiminnan tulokseen. 
Viimeinen liikkeen pääkategoria liittyy pysähtyneen asennon merkitykseen. ”Moving 
hold” tarkoittaa, että asentoa pidetään samana useamman ruudun ajan, jotta katsoja 
pystyy omaksumaan hahmon asenteen toiminnossa. Jos samaa ruutua pidetään 
ruudulla liian pitkään, se alkaa näyttää lattealta ja eloisuus katoaa. Tämän vuoksi 
piirretään kaksi piirrosta, joista molemmissa on sama asento, toisessa vain 
voimakkaampana. Tällä tavoin kohtauksesta saadaan eläväisempi. (Johnston & 
Thomas 1995, 59–62.) 
 
4.3.8 Toissijainen toiminto 
Usein hahmot tekevät jotain toissijaista toimintoa samaan aikaan ensisijaisen kanssa. 
Esimerkiksi surullinen hahmo voi pyyhkiä kyyneliä pois kääntyessään tai järkyttynyt 
pyörittää päätään maasta noustessaan. Sen pitää kuitenkin tukea päätoimintoa eikä 
aiheuttaa konfliktia tai nousta päätoiminnoksi. Jos näin käy, se on tilanteeseen 
sopimaton tai huonosti lavastettu valinta. Myös ilmeiden ja eleiden muutokset voivat 
olla toissijaisia toimintoja. Yksi tapa animoida toissijaisia toimintoja, on animoida 
ensin päätoiminto halutunlaiseksi ja tämän jälkeen aloittaa uusi animaatiokierros 
toissijaiselle toiminnolle. Oikein käytettynä toissijaiset toiminnot luovat 
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luonnollisuutta, persoonallisuutta ja syvyyttä kohtaukseen ja hahmoon. (Johnston & 
Thomas 1995, 63–64.)  
 
4.3.9 Liikkeen kaaret 
Elävät olennot liikkuvat harvoin mekaanisen tarkasti. Usein liikeradat ovat kaaria. 
Animoidessa kaarevia liikeratoja hyödyntäen animaatiosta saadaan vähemmän 
terävää ja jäykkää, elävämpää. (Johnston & Thomas 1995, 62–63.) Kaaria voidaan 
hyödyntää myös nopean liikeen kuvaamisessa esimerkiksi piirtämällä liikkuvan 
objektin perään sen jättämä jälki, osa siitä tai vauhtiviiva (Kuvio 4) (Becker 2017). 
 
Kuvio 4. Liikkeen kaaret 
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4.3.10 Lavastus.  
Lavastus on yleisin periaate, koska se käsittää monia eri alueita. Lavastuksen 
tarkoituksena on tuoda esitettävä ajatus mahdollisimman selkeästi ja 
ymmärrettävästi esille. Lavastus tekee toiminnasta ymmärrettävää, 
persoonallisuuksista tunnistettavia, ilmeistä näkyviä ja tunnelmasta yleisöön 
vaikuttavaa. Tärkeintä on se mitä halutaan kertoa. Animaatiot lavastetaan niin, että 
ne tukevat mahdollisimman hyvin tarinan kerrontaa ja tunnelmaa. (Johnston & 
Thomas 1995, 53–56.) Lavastukseen voidaan liittää ajoitus, kameran sijainti ja 
kuvakulma, hahmon toiminta ja ympäristö. Lavastuksella halutaan ohjata katsojan 
huomio tiettyyn toimintoon animaatiossa ja esimerkiksi hahmon tunteita 
esitettäessä voidaan lavastusta täydentää liioittelulla. Tällöin hahmon tunnetila on 
helpommin katsojan havaittavissa (Kuvio 5) (Becker 2017.)  
 
 
 
Kuvio 5. Lavastus 
 
 
4.3.11 Viehätys  
Viehätys tarkoittaa kaikkea minkä näkemisestä henkilö pitää, esimerkiksi 
mielenkiintoinen design, yksinkertaisuus ja kommunikaatio. Myös tarinan pahisten 
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pitäisi olla tietyllä tapaa viehättäviä, jotta katsoja on kiinnostunut mitä hahmot 
tekevät. Vastenmieliset ja rumat hahmot saattavat vangita katseen hetkeksi, mutta 
ne toimivat vain shokkikeinona. Usein yksinkertaiset ja hieman liioitellut eleet 
toimivat kommunikoinnissa paremmin kuin todella tarkka ja yksityiskohtainen 
taidetyyli. (Johnston & Thomas 1995, 68–69.) Hahmojen viehätystä voidaan lisätä 
esimerkiksi piirtämällä hahmo erilaisten muotojen päälle, esimerkiksi tiimalasi, 
suorakulmio, päärynä ja pisara, sekä näiden yhdistelmät. Myös hahmojen 
mittasuhteisiin kannattaa kiinnittää huomiota, ja korostaa asioita, jotka auttavat 
tuomaan hahmon persoonallisuutta esille. (Becker 2017.) 
 
4.3.12 Vakaa ja hyvä piirtotaito 
Tärkeä osa perinteistä animointia on hyvä piirtotaito. Objekteja pitää pystyä 
piirtämään eri asennoissa ja eri kulmista. Piirtäessä pitää myös kiinnittää huomiota 
siihen, etteivät hahmon raajat tee täysin samaa asiaa samaan aikaan. (Johnston & 
Thomas 1995, 66–67.)  
 
5 Tutkimuksen toteutus 
Työssä oli tarkoitus tutustua ensin animaation perusteisiin ja sen jälkeen tutkia niiden 
soveltuvuutta Photoshopissa. Työssä perehdyttiin kuinka Photoshopin tarjoamilla 
työkaluilla voidaan luoda pixel art -hahmoanimaatiota. Samalla oli tarkoitus kirjoittaa 
yksinkertainen ohjeistus animoinnista Photoshopissa, sekä suorittaa pieni muutaman 
hengen case-tutkimus ohjeistuksen toimivuudesta. 
Työn kokoaminen aloitettin tutkimalla ja perehtymällä animaatioteoriasta kertovaan 
kirjallisuuteen. Päälähteiksi valikoituivat Disneyn Illusion of Life ja The Animator’s 
survival kit. Walt Disney on vaikuttanu suuresti perinteisen animaation ja 
animatiotekniikan kehittymiseen ja on jo tämän takia tutustumisen arvoinen 
lähdemateriaali animoinnin tekniikkaan perehtyessä. Koska työhön sisältyi 
pedagoginen näkökulma ohjetekstin laatimisen muodossa, tutustuttiin myös 
pedagogiaan ja oppimiseen sekä ohjeeseen tekstityyppinä. 
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Tietoa pikselitaiteesta etsittiin pääasiassa internetistä, koska kirjallisuutta aiheesta 
on melko vähän. Internetistä tietoa pikselitaiteesta ja sen kehityksestä kuitenkin 
löytyy. 
Osana työhön kuuluu myös Photoshop-ohjeistuksen kirjoittaminen. Ensin ohjeessa 
käydään lyhyesti läpi Photoshopin perusasetuksia. Ohjeessa kerrataan 
peruskäyttöliittymästä pikselitaiteeseen liittyen tärkeimmät ominaisuudet. Näin 
ohjetta voidaan käyttää myös muistilistana huomioitavista asioista. Perusasetukset 
käydään läpi lyhyesti havainnollistavien kuvien kanssa, jotta lukijan on helppo pysyä 
mukana. Perusasetusten jälkeen ohjeessa käsitellään asetuksia ja toimintatapoja, 
jotka liittyvät erityisesti pikselitaiteeseen. Lopuksi käydään läpi animaation luomiseen 
liittyvät elementit ja photoshopin hyödyntäminen animaatiossa. Ohjeen animaatio-
osuudessa oletetaan, lukijan osaavan piirtää, koska piirrostaitoon ja anatomian 
tuntemukseen, sekä muihin taiteen tietoihin, taitoihin ja tekniikoihin ei työssä ole 
mahdollista ja järkevää keskittyä. Animaatio-kappaleen loppuun on käyty läpi myös 
muita animaatioperiaatteita, joiden läpikäyminen teknisesti Photoshopin kannalta ei 
onnistu, mutta jotka on hyvä ottaa huomioon suunnitteluprosessin aikana. 
Animaatioperiaatteet on käsitelty tarkemmin opinnäytetyön teoriaosuudessa. 
Ohjetekstin testauksessa hyödynnettiin teemahaastattelua. Haastattelun aikana 
henkilöiden kanssa keskusteltiin ensin yleisesti näkemyksistä ohjeen luettavuutta ja 
kirjoittamista koskien, jonka jälkeen käytiin yksityiskohtaisemmin keskustellen läpi 
ohjeen herättämiä kysymyksiä ja ajatuksia. 
 
6 Tutkimuksen tulokset ja johtopäätökset 
Tutkimuksen tulokset eivät välttämättä ole suoraan yleistettävissä, koska 
tutkimuksessa pyritään löytämään vaihtoehtoinen, toimiva työtapa. Työtapoja ei ole 
yhtä oikeaa, joten tulosta ei voida yleistää ainoaksi toimivaksi.  Tuloksien pohjalta 
luotua ohjeistusta pystytään kuitenkin hyödyntämään opiskelussa ja kehittämään 
edelleen. 
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Tutkimuksen aikana perehdyttiin animaation periaatteisiin ja tutkijalla on nyt selkeä 
käsitys siitä, kuinka animaatio toimii, sekä siitä, kuinka sitä Photoshopissa on 
mahdollista luoda. Pikselitaide- ja pelihahmoanimaatiota varten joitakin periaatteita 
pitää soveltaa enemmän kuin toisia. Pääosin animaation perusperiaatteet kuitenkin 
pätevät myös pikselitaidetta animoitaessa. Suurin yksittäinen huomioonotettava asia 
on animoitavien hahmojen koko. Erityisesti pieniä pikselitaide hahmoja animoitaessa 
kaikki animaatioperiaatteet eivät ole välttämättä toteutettavissa, eivätkä edes 
tarpeellisia johtuen pikselitaiteen minimalistisesta olemuksesta. Toissijainen toiminto 
voi usein olla liian yksityiskohtainen toteutettavaksi hahmoanimaatioihin. 
Photoshopissa animaatioita voidaan luoda kahdella tavalla. Aikajana-animaatiossa 
samalle tasolle piirretään peräkkäisten ruutujen sisältö. Toinen vaihtoehto on luoda 
ruutuanimaatio, johon luodaan jokaiselle ruudulle oma taso. Työvälineenä 
Photoshop toimi melko hyvin. Rajoituksia luo se, ettei ohjelmaa ole suunniteltu 
erityisesti pikselitaiteen tekemistä ja animointia varten, joten työskentelystä ei 
välttämättä saa niin sujuvaa kuin pikselitaiteeseen erikoistuneella ohjelmalla. Vaikka 
perusominaisuudet toimivat ja niiden avulla on mahdollista tehdä 
hahmoanimaatioita, on erityisesti monimutkaisempien animaatioiden tekeminen 
haastavaa. Esimerkiksi vapaa muunnos -työkalu ei toimi tasokohtaisesti vaan 
muokkaus vaikuttaa ruutuanimaation kaikkien ruutujen tasoon. Tämä tekee tasojen 
hyödyntämisestä esimerkiksi hahmon ruumiinosien jaotteluun vaikeaa.   
Teemahaastattelussa ohjeesta esiinnousseita ongelmakohtia ja niiden 
jatkokehittämistä on käsitelty pohdinta kappaleessa. 
 
Mitkä ovat animaation perusperiaatteet?  
Animaation perusperiaatteita on kaksitoista. Niitä ovat ajoitus, joustavuus, liioittelu, 
ennakointi, liikkeen keventäminen, animointitavat (straight ahead ja pose to pose), 
läpivienti ja päällekkäinen toiminta, toissijainen toiminto, liikkeen kaaret, lavastus, 
viehätys sekä hyvä ja vakaa piirtotaito. 
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Mikä on toimiva tapa luoda pikselitaiteeseen pohjautuvia animaatioita 
Photoshopissa?  
Työssä hyödynnetään Photoshopin ruutuanimaatio toimintoa ja luodaan sen avulla 
esimerkkianimaatio. Työhön valittu tapa on yksinkertainen ja toimiva. Toinen 
mahdollisuus Photoshopissa animointiin on aikajana-animaatio työkalu. Riippuen 
animaation monimutkaisuudesta, aikajana-animaation voi toimia paremmin ja 
selkeämmin.  
 
Kuinka laaditaan selkeä ohjeistus? 
Selkeässä ohjeistuksessa tärkeää on ottaa huomioon ohjetekstin kohderyhmä ja 
taitotaso. Ohjeen pitää olla yksinkertainen ja yksiselitteinen seurattava ja sen tulee 
kertoa kuinka haluttu lopputulos saavutetaan. Ohjeen pitää sisältää vain tarpeelliset 
asiat. Kielen pitää olla lukijan ymmärrettävissä ja erikoistermien käyttöä on syytä 
välttää. Jos termien maininta on pakollista, ne pitää selittää. 
 
 
7 Pohdinta 
Tutkimukseen käytetyt menetelmät sopivat tutkimuksen suorittamiseen hyvin, 
tapaustutkimuksella voidaan tutkia moniulotteisesti tutkittavaa ilmiötä ja saada siitä 
selkeä kuva. Photoshopissa animoinnin ja pikselitaiteen luomisen aikana tehdyt 
havainnot auttoivat luomaan kokonaiskuvan siitä, kuinka hyvin Photoshop toimii 
pikselitaidetta animoidessa.  
Tutkimuksen aikana luodusta ohjeesta tehtiin teemahaastattelu kahdelle ihmiselle, 
jossa esille nousi muutamia parannusehdotuksia. Ohjeen lopussa läpikäytyjä muita 
animaatioperiaatteita olisi hyvä selventää ja tarkentaa. Nykyisessä muodossaan ne 
eivät avaudu tarpeeksi, varsinkaan asiasta vähemmän ennakkoon tietävälle. 
Erityisesti liikkeen keventämistä, ajoitusta ja toissijaisia toimintoja olisi hyvä 
tarkentaa ja selventää esimerkiksi kuvien avulla. Spritesheetistä ja sen luomisesta 
olisi myös hyvä kertoa hieman enemmän. Miksi spritesheet on hyvä generoida ja 
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voiko sen tehdä myös manuaalisesti. Ohjeen alussa voisi myös tarkentaa, että kyse 
on aloittelijaystävällisestä perusteita käsittelevästä ohjeesta. 
Teemahaastatteluista ilmeni parannusideoita ohjetta varten. Haastattelujen 
luotettavuutta olisi kuitenkin mahdollista lisätä haastattelemalla useampaa henkilöä. 
Työssä haastateltiin vain kahta ihmistä, aikataulutuksellisten ongelmien vuoksi. 
Aikatauluongelmiin ja haastattelujen sopimiseen ja järjestämiseen eri osapuolten 
kanssa pitäisi varata enemmän aikaa, erityisesti tapaustutkimuksessa, jossa 
teemahaastatteluista muodostuvalla aineistolla voi olla todella suuri merkitys työn 
johtopäätösten kannalta. 
Tutkimuksen tuloksia ei myöskään voida yleistää, koska tapaustutkimuksessa 
keskitytään tutkimaan tiettyä tapausta yleistettävyyksien sijaan. 
Photoshop toimii hyvänä työvälineenä yksinkertaisemmissa ja pienemmissä 
animaatioissa mutta monimutkaisissa animaatioissa esimerkiksi Spriter Pro tai 
PyxelEdit saattaisivat toimia paremmin. Jatkotutkimuksena olisi esimerkiksi 
mahdollista vertailla niitä ja perehtyä niiden toimintaan vastaavanlaisessa 
käyttötarkoituksessa.  
  
22 
 
 
Lähteet 
Animation Notes #8 Cyclic Animation. N.d. Viitattu 30.9.2017. 
http://minyos.its.rmit.edu.au/aim/a_notes/anim_cycles.html. 
 
Becker, A. 2017. 12 Principles of Animation (Official Full Series). Video. Viitattu 
1.11.2017. https://www.youtube.com/watch?v=uDqjIdI4bF4. 
 
Byford, S. 2014. Pixel art games aren’t retro, they’re the future. Artikkeli 
pikselitaiteen ajattomuudesta. Viitattu 1.11.2017. 
https://www.theverge.com/2014/7/3/5865849/pixel-art-is-here-to-stay. 
 
Caoili, E. 2012. 5 tips for making great animations for 2D games. Vinkkejä 
animaatioiden luomiseen 2D pelejä varten. Viitattu 12.5.2017. 
http://www.gamasutra.com/view/news/176663/5_tips_for_making_great_animatio
ns_for_2D_games.php.  
 
Davis, B. 2009. What are game assets?. Määritelmä videopelissä käytettäville 
asseteille. Viitattu 22.2.2017. 
http://conceptdevelopmentbendavis.blogspot.fi/2009/02/what-are-game-
assets.html. 
 
Hirsjärvi, S., Remes, P. & Sajavaara, P. 2008. Tutki ja kirjoita. 13.–14. p. Keuruu: 
Tammi. 
 
Johnston, O., Thomas, F. 1995. The Illusion of Life: Disney Animation. Disneyn 
animaatiohistoria ja prosessi. Italia: Hyperion Books. 
 
Julkunen, M. 2002. Opetus, oppiminen, vuorovaikutus. WSOY:n oppimateriaalia 
oppimisesta ja opetuksesta. Vantaa: Tummavuoren Kirjapaino OY/WSOY. 
 
Kankaanpää, S., Piehl A. 2011. Tekstintekijän käsikirja opas työssä kirjoittaville. 
Opaskirja työelämän asiatekstin kirjoittamiseen. Helsinki: Suomen yrityskirjat. 
 
Kotaki, G. 2012. Introduction for pixel art for games. 2d artistin näkökulma 
pikselitaiteen perusteisiin videopeleissä. Viitattu 2.2.2017. 
https://www.raywenderlich.com/14865/introduction-to-pixel-art-for-games. 
23 
 
 
 
Lambert, S. 2013. An Introduction to Spritesheet Animation. Alustus spritesheet 
animointiin. Viitattu 2.7.2017. https://gamedevelopment.tutsplus.com/tutorials/an-
introduction-to-spritesheet-animation--gamedev-13099. 
 
Nummelin, J. 2015. Animaatioelokuvan lyhyt historia. Kirja kertoo animaation 
historiasta. Turku: Hansaprint. Kustantamo Tarke. 
 
Rouse, M. 2010. Antialiasing. antialiasoinnin määritelmä. Viitattu 23.3.2017. 
http://whatis.techtarget.com/definition/antialiasing. 
 
Rouse, M. 2015. Pixel. Pikselin määritelmä. Viitattu 23.3.2017. 
http://whatis.techtarget.com/definition/pixel. 
 
Williams, R. 2009. The Animator’s Survival Kit Expanded Edition. Animoinnin 
periaatteita. New York: Farrar, Straus and Giroux. 
 
 
 
  
24 
 
 
Liitteet 
Liite 1. Pikselitaide ja hahmoanimaatio Photoshop -ohje 
 
Pikselitaide ja hahmoanimaatio 
Photoshopissa 
1 Sisältö 
1 Johdanto ....................................................................................................... 24 
2 Photoshopin perusnäkymä ............................................................................ 25 
3 Asetukset pikselitaidetta varten .................................................................... 27 
4 Pikselitaide Photoshopissa ............................................................................ 30 
5 Animointi Photoshopissa ............................................................................... 33 
6 Spritesheetin luominen ................................................................................. 38 
 
 
8 Johdanto 
Erilaisia tapoja animointiin on varmasti yhtä monta kuin tekijöitäkin, tässä yksi 
mahdollinen toimintatapa. Aluksi käydään läpi Photoshopin perusnäkymän 
olennaisia asioita, asetuksia pikselitaidetta sekä animaatioprojektin luomista varten.  
Asetusten määrityksen jälkeen käydään läpi esimerkkihahmon avulla animaation 
periaatteita. Lopuksi asennetaan Spritesheet Generator ja luodaan sen avulla 
käyttövalmis spritesheet animaatioruuduista. 
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9 Photoshopin perusnäkymä 
Aloita projekti luomalla uusi tiedosto. Valitse oikealta pudotusvalikosta mitaksi 
pikseli, ja määritä kuvan haluttu leveys ja korkeus. Paina tämän jälkeen luo. (Kuvio 1) 
 
Kuvio 1. 
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Kun tiedosto on avautunut näet Photoshopin peruskäyttöliittymän. Vasemmassa 
reunassa sijaitsee (1)työkalut-paneeli, oikealla yläreunassa (2)väri-paneeli, ja 
oikeassa alareunassa (3)tasot-paneeli. (Kuvio 2.)  
 
Kuvio 2. 
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10 Asetukset pikselitaidetta varten 
Valitse työkalut- paneelista kynä. Kynän avulla voit piirtää yksittäisiä pikseleitä ilman 
pehmennystä. Tämä mahdollistaa selkeän ja terävän kuvan. (Kuvio 3.) 
 
Kuvio 3. 
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Muuta myös pyyhekumin asetukset vastaamaan kynää. Valitse työkalut-paneelista 
(1)pyyhekumi. Valitse yläreunan (2)tapa-pudotusvalikosta kynä. Avaa pyyhekumin 
(3)asetukset napsauttamalla alaspäin osoittavaa nuolta tapa-valikon vasemmalta 
puolelta, ja säädä pyyhekumin kooksi 1 px. (Kuvio 4.) 
 
Kuvio 4. 
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Määritä Photoshopin yleisistä oletusastuksista kohta: kuvan interpolointi muotoon 
lähin naapuri. Kun kuvan kokoa muutetaan tämä asetus valittuna, pikseleiden 
reunoja ei pehmennetä vaan ne pysyvät terävinä ja selkeinä koon muutoksesta 
huolimatta. Vaihda myös oletusasetusten kohdasta yksiköt ja viivaimet, viivaimen 
yksiköksi pikseli. (Kuvio 5.) 
 
Kuvio 5. 
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11 Pikselitaide Photoshopissa 
Aloita luomalla uusi taso. Napsauta tasot-paneelin oikeasta alakulmasta 
(1)paperiarkin kuvaa. Valitse työkalut-paneelista (2)kynä ja piirrä hahmon siluetti. 
Hahmo pitäisi kyetä erottamaan jo pelkästä siluetista, joten sen suunnittelu on 
tärkeää. 
Luo seuraavaksi mieleisesi väripaletti hahmoa varten menemällä väri-paneelin 
välilehteen (3)väriviuhkat. Oletusvärit voit poistaa joko vetämällä ne yksi kerrallaan 
väriviuhka-paneelin alakulman roskakorin päälle tai painamalla alt-näppäimen 
pohjaan ja napsauttamalla väriä. (Kuvio 6.) 
 Sivustoja ja apuohjelmia väripaletin luomiseen löytyy internetistä useita, esimerkiksi 
Adoben Color CC, MudCu.be/sphere tai www.pixelfor.me/crc  
 
Kuvio 6. 
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Kun olet löytänyt sopivan väripaletin voit lisätä värit napsauttamalla työkalu-paneelin 
(1)värinvalintaruutua ja kirjoittamalla värin (2)arvon avautuneeseen ikkunaan. 
Hyväksy painamalla ok. (Kuvio 7.) 
 
Kuvio 7. 
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Lisää nykyinen väri palettiin napsauttamalla väriviuhkat välilehden alapuolista tilaa, 
anna viuhkalle nimi, ja hyväksy painamalla ok. Toista nämä vaiheet kaikille 
haluamillesi värisävyille. (Kuvio 8.) 
 
Kuvio 8. 
 
Väritä hahmo valitsemillasi väreillä. (Kuvio 9.) 
 
 
Kuvio 9. 
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12 Animointi Photoshopissa 
Luodaan hahmolle yksinkertainen kävelysyklin pohja ja sovelletaan siihen animaation 
perusperiaatteita. Etsitään esimerkiksi Googlesta mallikuva perus kävelysykliä varten. 
Tämän jälkeen luodaan tarvittavat ruudut Photoshopissa. Avaa ikkuna valikosta 
aikajana-työkalu(1). Valitse aikajanan pudotusvalikosta(2) Luo ruutuanimaatio ja 
klikkaa Luo(3). (Kuvio 10.)  
 
Kuvio 10. 
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Photoshop ruutu-animaatio tarvitsee oman tason jokaiselle animaation ruudulle. 
Luodaan ensin tarvittavat tasot monistamalla hahmo-taso. Valitse hahmo-taso ja 
raahaa se luo uusi taso -painikkeen(1) päälle. Luodaan seuraavaksi ruudut 
animaatioon. Paina monista valitut ruudut -näppäintä(2) ja luo sen avulla tarvittavat 
8 ruutua. Näppäin luo automaattisesti lisää tyhjiä tasoja, jotka voidaan poistaa(3). 
(Kuvio 11.) Laita jokaista ruutua vastaava taso aktiiviseksi ruudussaan. (Kuvio 12.) 
 
Kuvio 11. 
 
 
Kuvio 12. 
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Piirrä ruutuihin mallin pohjalta karkeat animaation vaiheet kävelysyklistä. (Kuvio 13.) 
 
Kuvio 13. 
 
Hahmon animaatio näyttää jo kävelyltä. Lisätään siihen elävyyttä tekemällä 
hahmosta joustavampi. Hahmoon voidaan tuoda joustavuutta esimerkiksi 
venyttämällä ja kutistamalla hahmon ruumista kävelyn. Tärkeää joustavan hahmon 
piirtämisessä on muistaa, että hahmon koko pitää pysyä samana. Jos pituus kasvaa, 
leveys pienenee, ja päinvastoin. (Kuvio 14.) Animaation liikkeet on helpompi tuoda 
esille, jos ne ovat liioiteltuja. Tehdään kävelyanimaatiosta liioiteltu esimerkiksi 
piirtämällä äärimmäisiin ruutuihin todella pitkälle ulottuvat jalat. (Kuvio 15.) 
Liioiteltua animaatiota piirtäessä on hyvä tarkistaa, että hahmon liikkeet 
noudattelevat kaaria, eivätkä ole suoria, robottimaisia linjoja. (Kuvio 16.) 
 
Kuvio 14. Joustavuus 
 
Kuvio 15. Liioittelu 
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Kuvio 16. kaaret 
 
Lisätään hahmolle päällekäinen toiminto, hahmon mukana heiluva antennitupsu 
pään päälle tuomaan persoonallisuutta. (Kuvio 17.) 
 
Kuvio 17. 
 
Animaatiossa ennakoitavuus on myös tärkeää. Esimerkkinä ennakoinnista piirretyn 
hyppyanimaation kolme ensimmäistä ruutua ennakoivat tulevaa hyppyä. (Kuvio 18.) 
 
Kuvio 18. ennakointi 
  
37 
 
 
Seuraavaksi käydään läpi lyhyesti muita animaation periaatteita ja sitä miten ne 
soveltuvat pikselitaiteeseen animointiin.  
Liikkeen keventäminen eli ylimääräisten toisiaan lähellä olevien ruutujen lisääminen 
ääripään ruutujen väliin ei välttämättä toi pikselitaidetta animoidessa. Pikselitaide- ja 
pelianimaatioissa hahmon animoitavien ruutujen määrä on usein melko pieni, joten 
ylimääräisille ruuduille ei ole tilaa.  
Animointitapana Pose to pose voi toimia pikselihahmoja animoidessa paremmin kuin 
Straight Ahead, koska silloin tarvittavan animaation koko runko on valmiina ja 
ruutumäärien ollessa pieniä, avainruutujen lisäksi ei välttämättä tarvita muuta. 
Animaation piirtäminen on suunnitellumpaa ja kontrolloidumpaa. 
Animaation ajoitus määritetään usein pelimoottorissa Photoshopin sijaan. 
Toissijaiset toiminnot voivat olla liian yksityiskohtaisia ja viedä turhaan ruutuja 
tärkeämmältä sisällöltä rajallisella ruutumäärällä. 
Lavastus ja hahmon viehätys eivät ole teknisesti Photoshop riippuvaisia vaan 
taustalla hahmosuunnittelussa ja designissä, mikä  tulee ottaa huomioon tarpeen 
mukaan animoidessa. 
Animaation periaatteista ehkä vaikein, eli piirtotaito,  kehittyy vain piirtämällä ja 
harjoittelemalla. 
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13 Spritesheetin luominen 
Spritesheetin luomista varten ladataan ja asennetaan Sprite Sheet Generator Script 
Photoshopiin. Lataa Plugin osoitteesta 
https://www.johnwordsworth.com/projects/photoshop-sprite-sheet-generator-
script/  
Scripti avautuu tuplaklikkaamalla Photoshopiin, mutta halutessasi voit myös asentaa 
sen. 
1. Pura .jsx tiedosto lataamastasi zip paketista. 
2. Kopio ja liitä se Photoshopin asennuskansioon: 
OSX: /Applications/Adobe Photoshop /Presets/Scripts/ 
Windows: C:\Program Files\Adobe\Adobe Photoshop \Presets\Scripts\ 
3. Käynnistä Photoshop uudelleen. 
Asennuksen jälkeen voit avata sprisheet generaattorin valikosta Tiedosto -> 
komentosarjat -> Spritesheet Generator. Valitse Generaattorin asetuksista Sprite 
sourceksi Document root layers ja valitse ok. (Kuvio 19.) Valmis Spritesheet (Kuvio 
20.) 
 
kuvio 19. 
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kuvio 20. 
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Liite 2. Teemahaastattelut 
 
Henkilö A 
Kohdassa 5 etsitään Googlesta mallikuva. Voisiko käytetty mallikuva näkyä myös 
ohjeessa. Ohjeessa voisi myös mainita transform työkalun käyttöön liittyvästä 
ongelmasta. Jos yhden tason sisältöä yrittää siirtää työkalua käyttäen, tason sisältö 
muuttuu jokaisessa ruudussa. Myös ohjeen lopussa kerrottuja muita animaation 
periaatteita voisi tarkentaa. Erityisesti liikkeen keventäminen, toissijaiset toiminnot 
ja ajoituksen tarkempi selventäminen olisivat hyviä lisäyksiä. 
 
Henkilö B 
Johdantoon voisi kertoa selkeästi, että ohje on suunnattu aloittelijoille ja ohjelman 
ominaisuuksien täydellinen hallinta ei ole vaatimus seurata ohjetta. Voisi myös avata 
vähän, miksi Photoshop valittiin työkaluksi juuri tässä tilanteessa. Spritesheetistä ja 
sen generoinnista voisi kertoa lisää ja esimerkiksi perustella miksi spritesheet 
kannattaa generoida scriptin avulla. Vai kannattaako? Muuten selkeä ohjeistus, jota 
on helppo seurata. 
 
 
